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Введение

Среди профессий будущего одно из первых мест занимает профессия программиста. Кто такой программист? Это тот человек, чьи знания помогают переводить задания для компьютера на понятный ему язык, на язык программ. Без программ ни один компьютер не сумел бы выполнить даже самое простое задание. Я очень люблю компьютерные игры и хочу научиться сам их придумывать. Лучше всего для этого подходит язык Scratch, созданный в Массачусетском технологическом университете в 2007 году под руководством профессора Митчела Резника. Он создан специально для таких, как я, детей, которые не очень хорошо могут писать на других языках, но очень хотят научиться программировать. Программы на этом языке складываются из разноцветных блоков. Эти блоки нужно складывать в определённом порядке в зависимости от того, что должна делать программа.

 Целью моей работы является исследование процесса создания компьютерной игры в программе Scratch. Я должен решить задачи:

1. Установка программы на компьютер;

2. Знакомство с интерфейсом программы;

3. Придумывание правил игры;

4. Придумывание героев игры;

5. Изучение правил, по которым герои будут делать действия;

6. Тестирование игры;

7. Получение готовой программы.

Гипотеза: даже второклассник может создать собственную компьютерную игру.

Основная часть

Создание своей игры я начал с установки программы Scratch. Я скачал её с официального сайта scratch.mit.edu. Я взял версию под Windows.

Когда я открыл программу, щёлкнув мышкой на ярлыке на рабочем столе, то увидел, что она состоит из нескольких основных частей. Белое поле слева – это сцена. Сначала на сцене был только один герой – Кот. Героев здесь называют  Спрайтами. Под сценой располагается область Спрайтов. Здесь будут все герои проекта. Область в середине экрана называется «Палитра блоков». Там расположены все возможные в программе команды. Область справа называется «Область скриптов». Там находится сама программа, собранная из скриптов.[image: image30.png]nosepuyrs 5 nanpasnenm €159
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Затем я придумал и написал в тетрадке правила своей игры и её героев.

Правила игры

Самолёт летит в небе над городом. Задача игрока -  провести самолёт к порталу и не столкнуться с облаками. Если спрайт «Самолёт» врезается в спрайт «Облако», то очки уменьшаются на 1 в течение 2 секунд. Когда «Самолёт» касается портала, то «Самолёт» исчезает.  Через портал самолет будет пролетать во второй этап. На втором этапе встречаются «Шипы», они крутятся и летают по всему небу. Если очки = или < 0, то игрок проигрывает. Если спрайт «Самолёт» достигает портала и таймер = или < 60, то игрок выигрывает.

Герои моей игры:

· Спрайт «Самолёт»

· Спрайт «Облако»

· Спрайт «Портал»

· Спрайт «Бонус»

· Спрайт «Шипы»

· Спрайт «Мультипликация»

· Спрайт «Логотип»

Костюмы своим героям я брал из библиотеки Scratch или рисовал сам в графическом редакторе.
Спрайт «Самолет»
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Спрайт «Облако»

[image: image3.jpg]xocriow

Ouncruts

fobaaure | Viunopt o of &

o =00/~ ME +

Q= Q
100%

BeKTopHsit pexim
KokaepTuposaTs 8 pacTpoay rpaguky




Спрайт «Портал»

[image: image4.jpg]Cocron? 5@ Owierims | Aosamme | Unopr o (R[S +

LYK 2O N v |

]

. [ [ ] Z (N QA= Q
100%

PacTpoBsiii pexim
KoHaepTHpOaTe: & 6eKTOpHYI 1DaBMky





Спрайт «Бонус»
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Спрайт «Шипы»
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Спрайт «Мультипликация»
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Спрайт «Логотип»
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Я столкнулся с проблемой, что героев игры много, а у меня на сцене только Кот. Кот мне не нужен. Я его удалил с помощью команды «удалить». Потом я создал новых героев с помощью кнопки под сценой и выбрал спрайты из библиотеки. Некоторых героев я нарисовал сам – спрайт Шипы, спрайт Мультипликация и Логотип. Чтобы сделать шипы, которые крутятся и летают по всему небу,  я зашел в костюмы и нарисовал спрайт «Шипы». Затем я дублировал спрайт «Шипы» 13 раз. Я решил сделать историю, состоящую из мультипликации. Мне очень понравился человечек на одном из проектов, поэтому взял его за основу и переделал в программе Scratch . Я решил, что с этим героем игра будет выглядеть интереснее и ярче. В начале игры, по моему замыслу, выходит логотип с первой буквой моего имени (буква «А»).  Эту букву я изготовил из готового шаблона, доработав в программе Paint.

Когда были созданы герои, я написал для себя, что они должны уметь делать. Потом эти действия записал с помощью команд из цветных блоков. Всего в Scratch 10 блоков: движение, события, внешний вид, управление, звук, сенсоры, перо, операторы, данные, новые блоки.
Самолёт должен уметь летать. А управлять им должен игрок с помощью клавиш на клавиатуре клавишами «↑», «↓», «←» и «→» или клавишами «W», «S», «A» и «D». Когда игра начинается, самолёт не летит. Он ждёт нажатия клавиши, значит, он ждёт наступления события. Первый скрипт для самолёта начинает строиться с блока «События». Выбираем там команду «Когда клавиша нажата» и с помощью мышки перетаскиваем её в область скриптов. Дальше выбираем, какая клавиша нажата. Например, стрелка влево. Потом нужно достроить скрипт командой «Если на краю оттолкнуться». Это нужно для того, чтобы самолёт не вышел за край сцены. Если он не на краю, тогда нужно переместиться самолёту влево. Можно использовать команды  из блока «Движение» «повернуть в направлении -90» и добавить команду «идти 10 шагов». Можно сделать по-другому: изменить  координату X самолёта на- 5 или -10. (Приложение 1)
Во время игры самолёт может столкнуться с облаком. Как только начинается игра, я буду следить за столкновением самолёта с облаками. Для такого случая нужно написать отдельный скрипт. Он должен начинаться командой из блока «События» «Когда щёлкнут по зелёному флажку». Чтобы заметить столкновение самолёта и облака я использую команду «Если» из блока «Управление». Эта команда заставляет исполняться команды, помещённые внутри команды «Если» при выполнении условия. Я подумал: что должно случиться, если самолёт столкнётся с облаком? По правилам моей игры, самолёт должен стараться избегать облаков. Если у него не получилось, то у игрока отнимаются очки. Поэтому внутри условия  «Если» я поставил команду «Изменить очки на -1». Вот тут у меня возникла ещё одна проблема. Как изменить то, что ещё не создано? Поэтому я создал новую переменную  по имени «очки» из блока Данные. Тут же появились команды, позволяющие изменить очки. Так как это нужно делать постоянно во время всей игры, то я поставил проверку условия внутрь команды «Всегда» из блока Управление. Эта команда заставляет всё, что находится внутри исполняться без конца. Определить, есть ли столкновение, помогают сенсоры. Они используются для установки условий в других блоках.
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Ещё я хотел, чтобы был Бонус. Если самолёт касается Бонуса, то очки игроку прибавляются. Скрипт для этого события похож на скрипт столкновения  с облаком, но только очки прибавляются. [image: image10.png]-~
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Следующий герой – «Облако». Этот объект является препятствием для самолета. Я нарисовал одно облачко в программе Scratch. Чтобы самолету было сложнее добраться до портала, я дублировал его 13 раз. Первый скрипт для облака начинает строиться с блока «События». Выбираем там команду «Когда клавиша нажата» и с помощью мышки перетаскиваем её в область скриптов. Сначала я  устанавливаю размер облака (10%), затем координаты первого облака.  При дублировании облаков, я устанавливаю координаты для каждого последующего облака методом подбора так, чтобы облака пропорционально располагались по небу. Облака не передвигаются по небу, стоят на своих местах.( Приложение 2)
 Бонус тоже просто стоит на фоне.  Я его устанавливаю на рабочем поле, так же как и облака. 
Бонус - это красивый зелёный шарик. Только в библиотеке спрайтов он большой. Я его уменьшил на 50%.  Когда самолёт его касается, он должен исчезнуть. Поэтому я написал скрипт: [image: image11.png]


 

Команда «скрыть» находится в блоке внешний вид.

Следующий герой – Портал. Это переходный этап с первого уровня на второй. Я нарисовал его  в программе Scratch. У меня получился круг, вокруг которого летают электрические молнии. Если  самолет касается портала, то он скрывается, а потом появляется на втором уровне. На первом уровне Портал имеет «Костюм2» (голубой цвет), а на втором уровне меняет  на «Костюм 3» (синий цвет).

Код Портала: [image: image12.png]


 Приложение 3.
Шипы вступают в игру на втором этапе. Я нарисовал шип в программе Scratch. Это круг с треугольниками черного цвета. Я дублировал шип  13 раз. Шипы плывут по всему фону  к точке Х по случайным координатам от 180 до -180. При этом они всегда поворачиваются на 15 градусов. Создается впечатление, что они постоянно крутятся. Если они доходят до края, то отталкиваются. Этот код пишется для того, чтобы шипы не выходили за поле. Стиль вращения у них – влево и вправо. Положение Шипов на сцене определяется случайными числами, которые можно получить с помощью команд из блока Операторы.
Код Шипов:
 [image: image13.jpg]worna wenkuyy o

nnom € cexynn 8 rouny x: | swnars crysaimoe or €D no @D v smpars cayaimoe o

nosepuyrs (X va €0

panycos
ecnn ua kpao, orronrymmca

npaso




Следующий герой – Мультипликация. По моему замыслу, человечку отдается приказ на выполнение задания – провести самолет через облака, и он рапортует о готовности исполнить данное поручение. Когда он получает сообщение, то  размер человечка становится 100% (на весь экран). Далее он переходит в координаты Х=0, Y =0 – т.е. в середину экрана. Так он выглядит крупно и эффектно. Затем этот герой меняет первый костюм на 5 других. В каждом последовательно изменяется положение рук .(«Костюм1» на «Костюм5») - т.е. он начинает двигаться на экране (меняет положение рук), берет в руки рацию и получает задание, которое отображается на экране. Затем на экране появляется ответ моего мультипликационного героя. При этом он меняет костюмы с определенным интервалом, чтобы показать разные движения рук и глаз.( Приложение 5)
 Фоны игры.
В моей игре несколько фонов. Сначала появляется фон «Загрузка». Когда игрок наживает клавишу «Пробел», фон меняется на «Вид города с моря». Когда самолет касается портала, то фон меняется на «Вид города с моря2», а потом  сцена подсчитывает результаты и фон меняется на «Вы выиграли» или «Вы проиграли».
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Я написал код для сцены. Код для сцены: Когда я получу «А», то «Всегда» играть музыку Смешарики. А также сцена подсчитывает результаты.
Музыка.

Потом я наложил музыку на игру. Я нашел музыку и вставил звук в программу. Код музыки выложен в сцене. 
Заключение.
Моя игра получилась очень интересной. Я понял, как вообще делаются игры. Сначала придумываются правила игры и герои. Героев нужно брать или готовыми из библиотеки спрайтов, или рисовать самим в графическом редакторе. Затем нужно придумать, где всё это будет происходить. Выбрать фон для сцены. Очень подробно разобрать, что будут делать герои, с помощью каких команд из блоков Scratch это можно собрать. Продумать, как будут взаимодействовать герои. Найти нужные команды.

Моя гипотеза подтвердилась: при большом желании и наличии книжек можно самому сделать собственную игру.
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Приложение 6.
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Приложение 7.
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